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PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Permulaan teknologi informasi dan komunikasi pads awalnya berguna
sﬂsngmnw&mymgmempumlmhieg 0 dan pekerjpan manusia agar efisien,
Tidak bisa dihandari lagi. bahwa d a ke mosa teknologi selaly memiliki
perkembangan  zan pertimbal.  Tanpa kita sadar,

an untuk bermain hanyn melalui daring (onling
i wakiu yang membiatasi untuk mmgtksﬁ.
embung dengan pesat berdampingan deng
Mologi (Afrianto dulam Febriana, 2012 hil)s.
Pmlll.ﬂﬂ Pﬂrkambnngm game online di I

J |__'Il'!-'||||1||' _

LY iy ' b game seperi
Sirike, Redmoon, Point Blank, AYODANCE, FreeFire dan Playerunknown’s
secara onfine lebih unggul daripads efffine. Dalam permainan onfive memiliki
jumlah pemainnya yong wh terbatas dan memili esempatan untuk bertemu
dengan pemain lainoye. Do hal tersebur, fungsi don inteenet tidaklah honya
untuk mendapatkan sebuah informasi, namun terdapat fungsi hiburan untuk
Pedlzgudany .
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Gambar 1. 1 Pertombuban penggona internet di Indonesia pada tahun 2019

oy
Hootsulte e,
A

Sumber ;. BOC Indonesia 2009
Berdasackan gambar |1 fersebul vang telah terpoblikesi oleh BOC
Indonesie, menunjukkan pengguna josa intermet di Indonesia pady tahun 2019
gejumlah 150 juta penduduk atan 56% darl total populasi sebanvak 2688 juta
penduduk {Statistik dari Hootsuite dan We sre social) (Sumber | BOC Orenzi.

20090 Stttk Pemggruma Digited doen nidmet frclopesic 2019

Dankses 22 Marer 2020, 14.15 WIB)

Dari data tersebut dapat kita simpulkan bahwa intemet pada era ini sangat
berkenthang- pesat. Tak hanva untak mempatolel informasi dari intermet dan
menggunakannya hanys unok mengakses media sostal, Kemunculan intemnet juga

digunakan sebagai media Bt onlfneseenm bersama-sama (multplaver) vang

disedfakan fitwmya oleh pengembang pame onfine. Tidak hanya dilakukan
mengpunakan media internet untuk menikmati game online, dapat juga diskses

mengpunakon LAN (Local Area Network) yang dilakukan dalam satu ruangan.

14



Gambar 1. 2 Alat akses pengpuna Internet di Indonesia pada tahon 2009

Sumber : BOC Indonesia 2009

Berdasarkun gambar 12 menunjukkan bahwa pengguna oitemet yvang
meriaknk medin smoriphone G0% sedangkan laplop 22%dan tabler 8%. (Siatistik
dari Hootsuite dan We are social. ) Dan hasil statistik ersebut menun jukkan bahwa
omog Indonesia mengounakan smarggrhone untuk rlﬂ'lﬁllk!ﬂ inlermet sebaga
pemenuhan kebutuhanoys. Seperti contohnya uniuk! berbelinjs. Bermain wamie.
dan menunjang bebernpa kegiaan dan  kebutuban manusia henys  dengan
segenggam tangan. (Sumber : BOC Opened. 2019, Stttk Pengyuna Digite! dean
Internet Indomesia 20119, i isii i

a-indonesig-701%  Dinkses 32 Maret 2020, 14,15 WIB)
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Gambar 1. 3 Data pemain mobile game online di Asia Tenggora tahuon 2006

Mobile Gamer Share in Select Countries in Southeast

Asia, by Demographic, 2016
% of respongents
Male Female
1020 2135
Indonesia 4% 18%
Thailand 21%

15%,

ut hasil riset yang difakukan olch lembaga Fiimi
b Daily Sacial (dailysocial id), pada tahun 2016, pe

dan wmur 36-
Rt rentong
14% dan

g, dapat dilihat

. . ki jumlah persentase
...... ol disi nada umur 21-35 whun
i da rentang umur tersebun
mayoritas adalah pekerja yang m nembeli frem dalum game
yang sering dimuinkan dalam smarphone. (Sumber @ Nabila, Marsya. 2017,
Melivik  Potensi Besar Industrd “Craming " it Indonesia.

Diakses 22 Mare1 2020, 14.25 WIB)
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Ciambar 1. 4 Data mobile game online di Indonesia tabhun 20019

=7,V 5 GIM ONLINE ANDRDID

'i:-: v
TERPOPULER

Girafis diatas merupakan { il terbaik dan terpopuler
yang dilansir oleh CNBC Indonesia (www.enbeindonestacom) untuk bermain
secara bersnma-sama (madtiplaver). Terlihat bahwa mobile gome onlive teratas
adalah PUBG Mobile. dilanjut Mobile Lagend, Garena Free Fire, Garena ADV,
dan CoC. PUBG merupakan game kontroversial yang sangmt digemari oleh
gamer. Bermula dari game PC pads Maret 2007, Perbedoan dori permainan
PUBG versi PC dengan Mobile adalah PC merupakan permainan yang berbayar
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sednngkan Mobife gratis. Unmk perbedson fungsi, grafis, dan fiur yang
disediakan perusahaan game tidaklah mencolok. Dari kepopuleran permainan
PUBG versi PC, Tencent Games yang merupakan pengembang permainan PUBG
Maobile merilis pada Maret 2017, Dalam permainan ini harus bisa bertahan hidup
hingga okhir permainan yang bermuln harus terjun dari pesawat don turun
mengambil beberapa persenjatain b

dilakukan bersama teman hing dilenghopi voice cfat untuk

Pada bulan Maret 2019, Mahasiswa AMIKO! mmjm i
disdaknn di Jakaria.

18




Cambar 1. 5 Dokumentasi kemenangan tim e-sport Universitas AMIKOM
Yogyakaris

Shimber . Fanpage FLBG Mol 2009

PUBG Mobile Cimpus Championship (PMOC) diselenggaimkan pada 24
Maret 2019. Dengan wakiu diselengearnkannya selamvdun har dengan jumlah 8
rondg dengan beberapa map berbeda, tm e-spor don Universitas AMIEOM
Youyvakarin bechesil sebapal pemenang dengan total skor 239 dan mendapatkan 3
chicken dimner dalam 8 ronde. Tim e-sporr Universitas AMIKOM ¥Yopyakara
TR mm.gﬂllhknll 16 kampus terbaik dan bl:l'l'lij_gli universitas di Indonesia,
(hybrid codd) (Sumber @ Istianto, Roni 2009, Uhnhlersilay AMIKON Jogja
B‘ﬂﬁﬂl.l' Sugral PUBG PMOC 2079, hitps://g . RIS - smikom-

iogin-berhasil-juami-pube-pmec-2019 Diakses 22 Maret 2020, 1425 WIB)
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CGambar 1. & Leaderboard PMOC 2019

Dari perkembanpgan teknologi intemet tersebut, dapat mentien Kebudny aan
baru. diri segi nilai dan porma yang nontinyve akan berdampak pada perilaku
Sescomig Ntk berinteraksi sosial. Terlebih jiko terjodi di linghuhuhn kampus
yany mona mabssiswa memiliki later belokang yang berbeda-beda @il setiap
daerah ssaloyve Sehingpa dari perkembangan saman inlah dmbul keingman untuk
miefgikut ren kalaw tidak mau dikatakan jodul stan Retingealin zoman. Hadirmya
game ondine disaat perkembangan teknologt yang pesit member: petgarih kepada
perilaku sosial seorang mahasiswa. Yang mano selisfusave woki vany digunakan
untuk bernteraks: sesama teman atan lngkungan sekitamya.

Unnale fenomenn some onfime ini juge marmk sdinya penyedia provider
imernet vang mendukung Kégiston tersebut. Dengan beberapa harga provider vang
ditawarkan dengan harga vanyg relatil enangkan dan tdak terlale boros dakum
pengeunasnmyn, sehinggs memicu uniuk Seorang pemain gome online semakin
tahan wintuk bermain berjam-jam menghabiskan wakmmya untuk bermain game
i,

Terdapat seorang pecandu game vang berasal dan Belanda, dia mengaku
bahwa dinnya tidak memiliks teman dalam dunia oyvala karena  wakiunya

dihabiskan untuk bermain playsiation. Hubungannya dengan Kelusres juga kicau.
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Dia sehari-han bermain game di kamamya yang dilengkapi 4 buah televisi dan
beberapa perangkat game yang terbilang lengkap seperti mesin console X-Box
360, Playstation 2, X-Box |, dan satu unit laptop unuk dirinya bermain game
anling, Dari kegiatan i, dia merasa bahwa dirinys pencadu pame seluma 17
tnhun dan hanya memiliki teman di dunia maya saja. (Ayu, 2007, ho 10-11).

Dengan  populernya game onfing. yang dilakukan oleh banvak orang
menjadi ketergantungan kepada apliksi game tersebut yang bisa menyebabkan
sifat baru untuk pali y -

pembinbing dan mengarahkan anaknya berbeda-b
ot keluarga masing-masing. Narmun pada zam

embangnya
0 orang wa
rkemhmgun ZAMAn
igh yang terus berjalan.

il Orang Tua dengan Anak
mpir Surabaya™ oleh peneliti
Thalitadea Dewi Pangkerego dengan  metodenva  kualitatif jenis  deskeiptif
menyimpulkan bahwa terdapat hambatan antara anak dengan orang tun yain
gangguan personal, gangguan media, pangguan bahasa dun simbol. Terdapat sisi
efek positif dan negatif. Efek positil sdalah sang anak memahami perkataan orang
twanya untuk berhenti dan mengurongt intensitas penggunaan godeer. Kemudian
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stsi efek pegatifiya adalah sang anak cenderung membalas perkataon orang
tuanya ke arah yang negatif atau dikatakon membentak.

Peneliti akan meneliti dengan judul “Pengaruh Intensitas Bermain Game
Online PUBGM terhadap Komunikasi Inmterpersonal dengan Orang Tua pada
Mahasiswa Universitas AMIKOM Yogyakarta™ yang berdasarkan data yang telah
peneliti dapatkan vaitu terdapmt prestisi mahasiswa Universitas  AMIKOM
Yogyakarta yang memgnangkan turgamien PUBGM yang diselenggarakan
pada 24 Marer 2018 nenelitian. sebelumnyve yang telah dilakukan oleh
dengan Anak |

Tujuan dan Manfaat Penelitian

L ujuar

omunikasi  interpersonal  dengan orang .  pada mahasiswa  AMIKOM
Yo AT .
1.3.2 Manfuat Penclitinn
I. Teoretis
Penelitian ini dapat memberikan khasanah ilmu pen terutama
dibidang sosial.
2. Praktis

a. Bagi Masyarakat
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i sena
i ormias
diharapkan  wntuk  memberikan  infi ok
Penﬂgmhmﬂm . tambahan  mengenai  pentingnys  komunikasi
. i anline.
- orang wa dengan pemain gaimne | |
inlerpersonal
b ME'E‘ tian ini diharapkan Blmdl.::::fithn kualitos  lembaga
akademis, batk pendidik yang ada merintah,
is,
¢. Bagi Peneliti
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